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RESUMO

Serious games sdo jogos criados com a finalidade de alcangcar um objetivo especifico além do
entretenimento. Para ser considerado um serious game, o jogo deve apresentar desafios, pontuagio e
design especificos. Para a efetivacdo deste estudo, optou-se pela revisdo integrativa. Foram fontes de
pesquisa as seguintes bases de dados: LILACS, IBECS, MEDLINE, Biblioteca Cochran, SciELO,
PUBMED, sendo considerados artigos nos idiomas portugués e inglés, publicados entre janeiro de
2016 e margo de 2020. O uso dos serious games na educacdo aumenta a satisfacdo do estudante e o
ganho de conhecimentos quando comparado a metodologias

tradicionais de ensino, aprimorando o desenvolvimento de habilidades praticas em um ambiente
seguro, com graus de dificuldade progressivos, levando a interatividade e a competi¢ao. Nesse sentido,
0 uso das técnicas de gamificagdo mantém os estudantes motivados e engajados no processo de
aprendizagem. A despeito das vantagens propagadas sobre o uso dos serious games para a educagio
médica, o seu desenvolvimento ¢ complexo e ha muitos empecilhos a serem transpostos. Apesar da
vasta abrangéncia dos objetivos dos serious games para a educacdo médica, a qualidade desses jogos
ainda € heterogénea, sendo necessaria a criagdo de algoritmos para seu desenvolvimento, validagdo e
distribuicao.
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1 INTRODUCAO

Serious games sdo jogos criados com a finalidade de alcangar um objetivo especifico além do
entretenimento. Para ser considerado um serious game, o jogo deve apresentar desafios, pontuacao e
design especificos (Wang et al., 2016). Com o uso de novas tecnologias — varios tipos de consoles
especificos para jogos, smartphones e tablets — eles podem levar o jogador/profissional médico a
ambientes que desafiam seus conhecimentos e sua capacidade cognitiva. Inicialmente usados para o
treinamento de habilidades especificas, esses jogos eram direcionados a um publico também
especifico.

A popularizacdao dos jogos entre pessoas “ndo adeptas” e o desenvolvimento das tecnologias
mencionadas levou ao surgimento de um mercado diversificado para os serious games. Observam-se,
atualmente, jogos com diversos graus de complexidade e simulacdo realistica, nos quais o
jogador/aluno desempenha os mais diferentes papéis, variando desde os jogos mais simples do tipo
arcade até jogos em que o jogador desempenha um papel em primeira pessoa a fim de alcangar um
objetivo de aprendizado especifico.

Acredita-se que o uso de serious games na educacdo aumenta a satisfacdo do estudante e o
ganho de conhecimentos quando comparado a metodologias tradicionais de ensino (Davids; Chikte;
Halperin, 2011; Gleason, 2015). Eles podem ser usados para o desenvolvimento de habilidades praticas
em um ambiente seguro, com graus de dificuldade progressivos, levando a interatividade e a
competicao. O uso das técnicas de gamificagdo, assim, mantém os estudantes motivados e engajados
no processo de aprendizagem. Além disso, a possibilidade de jogar de acordo com sua propria
disponibilidade, a possibilidade de repeticdo dos processos e o feedback em tempo real, principios
fundamentais nas teorias de educacdo de adultos, estdo presentes em tais jogos.

A despeito do entusiasmo com o uso dos serious games na educagdo médica, pesquisas recentes
apontam a necessidade de melhor avaliar suas bases pedagodgicas nos aspectos de criagdo e
desenvolvimento, a fim de garantir a efetividade pedagogica.

O objetivo estruturante desta revisdo integrativa foi avaliar artigos cientificos publicados entre
janeiro de 2016 e marco de 2020, em portugués e inglés, sobre o uso e desenvolvimento de serious
games na educacao médica. A busca de artigos foi realizada nos meses de outubro e novembro de 2020

na Biblioteca Virtual em Saude (BVS).

2 REFERENCIAL TEORICO

Para a efetivagdo deste estudo, optou-se pela revisdo integrativa, sendo suas etapas
desenvolvidas conforme o referencial tedrico de Souza, Silva e Carvalho (2010), baseado em cinco
fases. Foi utilizado o método Populacao (ou Problema), Conceito e Contexto (PCC) para identificar os

principais dados para analise (Peters et al., 2020): o problema foi a necessidade de criagdo de novas
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ferramentas pedagogicas que levem a aquisi¢ao de conhecimentos necessarios para as boas praticas
médicas; o conceito foi a necessidade de treinamento de estudantes de graduagao e pés-graduaciao em
ambientes seguros; por fim, o contexto foi o ensino médico associado a uma pratica pedagdgica,
padronizando os treinamentos e estimulando a aquisicdo de conhecimentos especificos. Assim,
elaborou-se a seguinte questdo norteadora: sobre o que versam os estudos dos ultimos quatro anos

relativos ao uso e desenvolvimento de serious games para a educagdo médica?

3 METODOLOGIA

Por meio dessa questdo, buscou-se compreender como as publica¢des relacionadas ao uso
desses jogos na educacdo médica desenvolvem a temadtica, elencando categorias e subtemas
trabalhados e detalhando a abrangéncia dada ao tema pela literatura, a fim de compreender seu uso
como instrumento pedagogico. Esta revisdo foi registrada na plataforma Open Science Framework
(OFS), sendo possivel consultar seu registro publico neste link.

Os critérios de inclusdo para este estudo foram os seguintes: artigos completos relacionados ao
tema, disponiveis nos idiomas portugués e inglés e publicados entre janeiro de 2016 e margo de 2020.
Jé os critérios de exclusdo, por sua vez, sdo: teses e dissertagdes; artigos em outros idiomas que nao o
portugués e inglés; artigos publicados antes de 2016 e depois de marco de 2020; redundancias e
conteudos nao relacionados ao tema.

A busca de artigos foi realizada entre os meses de outubro e novembro de 2020 na Biblioteca
Virtual em Saiade (BVS), um centro especializado da Organizacdo Pan-Americana da Satide (OPAS).
Estabelecida no Brasil desde 1967, a biblioteca congrega as seguintes bases de dados: Literatura
Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da Satde (LILACS), Indice Bibliografico Espanhol de
Ciéncias da Saude (IBECS), Literatura Internacional em Ciéncias da Satde (MEDLINE), Biblioteca
Cochrane e Scientific Eletronic Library Online (SciELO). Outra base consultada ¢ a PUBMED, da
Biblioteca Nacional de Medicina (Centro Nacional para Informagdo em Biotecnologia) dos Estados
Unidos, que inclui mais de 30 milhdes de citagdes de literatura biomédica e as publicacdes da
MEDLINE, além de jornais cientificos ndo indexados e livros online. Para a busca dos artigos, foram
usados os seguintes descritores abrangentes: “jogos sérios”, “educacdo médica”, “serious games” e
“medical education”.

Foram encontrados 153 referéncias ao todo; entre estes, 12 foram removidos por duplicidade,
restando 141 referéncias identificadas. Em seguida, 84 foram excluidas a partir do titulo e resumo, com
57 documentos preenchendo devidamente os critérios de inclusdo para esta revisdo. Na etapa seguinte,
35 foram excluidos devido a inadequacdo de formato. Por fim, 16 artigos foram avaliados na integra

pela equipe de pesquisa, com o levantamento de categorias a fim de buscar os pontos de convergéncia
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entre os diversos autores, conforme apresentam a Figura 1 (Fluxograma de desenho da pesquisa) o

Quadro 1 (Artigos selecionados para a 2% fase: leitura detalhada).

~

IDENTIFICACAO

Figura 1. Fluxograma de desenho da pesquisa

Total de referéncias recuperadas
pela estratégia de busca
(n=153)

v

~
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Total de referéncias identificadas
(n=141)

v

Referéncias duplicadas removidas
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v
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pelo titulo e resumo
(n=57)
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Referéncias excluidas

pelo titulo e resumo
(n=284)

ELEGIBILIDADE

!

Referéncias avaliadas
e elegiveis na integra:
(n=16)

~

INCLUSAO

Referéncias incluidas:
(n=16)

v

Referéncias excluidas por formato
inadequado (capitulo de livro)
(n=135%5)

Fonte: elaborado pelos autores.
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Quadro 1. Artigos selecionados para a 2° fase: leitura detalhada.

N TITULO AUTOEES ARSUNTO PERIODICO
Uzo de games na residéncia deradio,
1 Making Leaming Fun:Gaming m A ; tipos de games usados, use de [A. Radislogy Research
Radiclogy Education an et al. Dazafio do uszo de Alliance
games.
Gams-Based Learning m Virtnal Desenvolvimento de zame parasnzino de
. Weorlds: A Multinser Online Game for Lorenzo- anztomia radiolégicae sinals ldmerican Association for
- Medical UndergraduateRadiology Alvarez sral. radicldgicos. Anatomy
Education with Second Life Avaliagio da eficdeia.
Tranzfar of Clinical Feazonmg Tramed Uso da serisws game para treinamento Socist for Simulation i
3 With aSerions Game to Comparabla Middeke st al. |clinico com pacientes virtuais. Avaliagio CCiely for JImUlAtion i
o - Healthcare
Climical Problems da eficicia
. - L . I Uso de serious game para ensino de
s A E?ﬂ;;'::ual.;::ﬁrg::;[?ﬂhm Byl, B"“ _ |resclugEo espacialpara ultrazsom médico | Tnsriturs of Elagric.and
= fl: i EIL 9% E]' : Y num Elrimanics Engineers
as ) T contexto nio médico.
Efficacy of educational videe gams
versus traditional educational apps at . . .
5 | improvine physi- ciap decision making |Mohan, T st ol | 022 48 sevious game X AFPpara ensina BMT
in trauma triage: randomized de condutas na triagem de trauma.
controlled trial
Senous Games in Surgicallledical
Education: Virtual Emergency Chen, 8-H. ot [Eficdcia da um serious game (EMERGE)
& Dapartment as 2 Tool for Teaching s j- - E para treinamento de estudantes em JMIR Serious Gamess
Chnical Feazoning to Medical & emergéncia eavaliagio da satisfagio.
Students
Sertous Games as an educational strategy k . . . . .
- for management and leadership BLlsa.n_: 1.0; [m-es_tga opinides de IE.B'LdEm sobre Advances in Medical
T . S . Valdiz H ; serious ganespara treinamento de . .
development inpost-graduate madical . - . . Education and Practice
education Verstegan, D, habilidades gerencias e lideranga.
) Dezanvolvimento, estratégias para
R Serious Games for health:thres steps Drummond, D.; aumento da eficicia, . .
i Hadchouel, A |_ .. . . . | ddvaness in Simulation
forwards e a | aliagio dos serious pames nasducagio
Teqaidee. A médica.
A low-fidelity Serious Game for i Desenvolvimento de um sevious game .
9 medical-basedeultural competance Ehan, Z.; para eduragiomsédica priorizando a Health Informatics
education Eapralos, B. diferencas culturais dos pacientes. Journal
Diagnostic Markers of User Experience,
Play, andLeaming for Digital Serious Tan, . W ; Critérios para clazsificacio deum jogo o .-
10 Games: A Conceptual Framework Zagy, N. COMO seriows gmme. JMIR Serious Gamss
Study
Evaluation of App-Bazed Serious
1 Gaming as 2 Tramning Method mn Tea- | Haubruck, P. et [Avaliagdo da eficicia de umserious gamse T Med I Res
ching Chest Tube Insertion to Madical al.. no ansino de drenagem de térax para - AIEFNST REs
Studentz: Ran-dgmjzed, Controlled Trial estudantes de medicina.
o ) . Dessnvolvimento e avaliapdo da usabili-
mﬁmﬁ: A SeriousGame for dads e jogabilidads International Journal
12 teaching medical students about Tsopra, R. sral. . . - . .
tihinticns de seviour game no enzino deprescrigio Medizal Informatics
antibioticuse ATE,
[msplnling, an ElactronicGama for Avaliagieo da eficdeia de um serious
Medical Education on Insulin Therapy: . game para aducagio médica da nio
3 j
13 A Randomizad Controlled Trial Wlith Diehl, L. ez al andoeri- nologiztas a respeito do uso de J Mad Iernet Res.
Primary Care Physicians nzulina.
Creating GridlockED: A Serious Game Dessnvolvimenta de um sevious game
14 for Teaching multiple patients Taov, D, e al. para enzino demiltiplos pacientas Academic Medicine
managament simultaneamenta.
Seric;us_ C'_iame ﬁ::f _ﬁnﬂtfiﬁe for D D Comparagio entre a eficdeia douse de
15 | FrewAmmEm STUGEILS BEtone 2 rummend, D. serious game e 2 aula online antes da Eur J Anassthesiol.
simulztion-based mastery leaming coursa et al. curso pressncial de maneio de FCE
on cardio- pulmonaryresuscitation pres !
Development and Evaluation of 2 Agudalo- A.\'alha.g.m da eficicia pedagdgica d.e um
. . o sevious gams (CODIFICO) no ensinodo Games Fer Health
15 Herious Game for Teaching ICD-10 Londogio, 5. CID-10 estudantes da i i
Diagnosis Coding to Medical Studant= et al. B f:rai. - =5 ourha

Fonte: elaborado pelos autores.

Conforme demonstrado no Quadro 1, 16 artigos avangaram para a fase final, pautada na analise

das categorias, considerando-se a seguinte divisdo baseada no periodo de publicacdo: todos foram
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publicados entre janeiro de 2016 a marco de 2020; destes, 5 artigos sdo de 2017, 3 de 2018, 8 de 2019
e, por fim, 1 de 2020.

Todos os artigos foram redigidos em inglés e publicados nas seguintes revistas internacionais
indexadas: Radiology Research Alliance; American Association for Anatomy; Society for Simulation
in Healthcare; Institute of Eletric and Eletronics Engineers; BMJ, JMIR Serious Games; Advances in
Medical Education and Practice; Institute of Medical Education Research Rotterdam; Advances in
Simulation; PNAS Proceedings of the National Academy of Sciences of the United States of America;
Health Informatics Journal; Games for Health Journal, Journal of Medical Internet Research;
International Journal of Medical Informatics; Academic Medicine; European Journal of
Anaesthesiology.

O Grafico 1 demonstra a classificagdo dos artigos analisados em relagdo as metodologias
utilizadas, categorizadas da seguinte forma: pesquisa descritiva, pesquisa exploratoria, estudo

randomizado e revisdo de literatura.
Grafico 1. Classificagdo dos artigos com relag@o a metodologia.

® Revisédo de literatura

® Estudo descritivo
Estudo exploratorio

® Estudo randomizado

Fonte: elaborado pelos autores.

J4 a abordagem dos artigos foi dividida em trés categorias, conforme o Grafico 2: quantitativa,
qualitativa e mista. Dos artigos escolhidos, cinco utilizaram a abordagem qualitativa na afericdo da
eficdcia dos serious games no processo de aprendizagem; quatro utilizaram a abordagem quantitativa,
sendo que estes se concentraram na avaliagdo da percepcdo do usudrio (médico/estudante de
medicina); por fim, dois deles utilizaram a abordagem mista, aferindo tanto a eficacia dos serious

games como a percepgao do usuario em relagao a seu uso.
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Grafico 2. Classificag@o dos artigos com relagdo a abordagem.

® Abordagem quantitativa
® Abordagem qualitativa
Abordagem mista

Fonte: elaborado pelos autores.

Os artigos selecionados na terceira fase foram lidos na integra, e as fichas de avalia¢ao foram

preenchidas a fim de registrar os dados e os principais topicos abordados nesses artigos, quais sejam

os topicos listados a seguir:

a) gamificacdo e classificacdo de um jogo como serious game;

b) desenvolvimento dos dispositivos;

c) afericdo da eficacia do serious game como ferramenta para aprendizagem;

d) comparagdo da eficacia do uso dos serious games em relacdo a outros métodos de ensino.

Quadro 2. Descri¢do das categorias emergentes da analise dos artigos.

CATEGORIA

DESCRICAO DA CATEGORIA

serious game

Gamificacdo e classificacdo de um jogo comoDefinigdo dos requisitos necessarios para a categorizagdo de um

dispositivo analdgico ou eletrdnico como serious game

Desenvolvimento dos dispositivos

Descrigao do processo e dos programas e softwares utilizados para
0 desenvolvimento dos games

ferramenta de aprendizagem

IAfericao da eficicia do uso do serious game comolUso de pré e pds-teste para afericdo dos serious games como

ferramenta de aprendizagem

em relacdo a outros métodos de ensino

Comparagdo da eficacia do uso dos serious gamesjAvaliacdo da eficacia do uso dos serious games como ferramenta

de ensino em comparacdo com outros métodos como a simulagdo

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Fonte: elaborado pelos autores.

4.1 CATEGORIA I: GAMIFICACAO E CLASSIFICACAO DE UM JOGO COMO SERIOUS

GAMES

A primeira categoria identificada na revisdo abordou os principios basicos e requisitos

necessarios para a definicdo de um dispositivo analdgico ou digital como serious game. Segundo os

artigos abordados, existem alguns critérios que devem ser observados para a correta categoriaz¢aao

nesse sentido, entre eles: um objetivo de aprendizagem especifico (meta); a presenga de regras

(determinam as normas, restri¢des € acdes permitidas ao jogador no processo do jogo); o feedback (o

jogador recebe uma resposta para suas agoes, seja por um sistema de pontuagao ou pela permissio de
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passagem para as proximas fases); e a liberdade de participar ou nao do jogo (participacao voluntaria).
Dos 16 artigos selecionados, 5 abordam o processo de gamificagao.

Awan et al. (2019) (Artigo n. 1, Radiology Research Alliance)®, citam o trabalho, realizado no
MIND Research Institute?, que descreveu os cinco principios basicos da gamificagdo (Karou, 2018).
Nesse artigo, os autores sumarizam e adaptam os principios basicos para a criagdo de um game voltado
para a educacdo: interatividade com feedback informativo; objetivos especificos; sensacao de
aprimoramento com a possibilidade de alcancar os objetivos propostos; sensacdo de seguranga
(possibilidade de falhar em um ambiente seguro, livre de puni¢des e engajamento).

O estudo de Alvarez et al. (2019) (Artigo n. 2, periddico da American Association for Anatomy)
conceitua a gamificagdo como a aplicacao de elementos de design de jogos em um contexto nao ladico
(Brigham, 2015; Dichev; Dicheva, 2017; Van Roy; Zaman, 2017), com o intuito de levar aos estudantes
um senso de cumprimento de dever ao aprender um contetido especifico e de sucesso por meio do
feedback (Brigham, 2017).

Drummond, Hadchouel e Tesniere (2017) (Artigo n. 8, Advances in Simulation) na descrevem
a dificuldade de desenvolvimento de um serious game para a area médica, mostrando que o uso desses
jogos deve ser mais efetivo para o grupo de estudantes classificado como extrinsecamente motivado,
segundo a Teoria de Autodeterminagdo de Ryan e Deci (2000). Além disso, os autores sugerem meios
para o desenvolvimento de serious games a partir dos quatros pilares da aprendizagem segundo o
cognitivismo: atencdo, participagdo ativa na aprendizagem, feedback e consolidagdo dos
conhecimentos (Petersen; Posner, 2012).

Tan e Zary (2019) (Artigo n. 10, JMIR Serious Games) estabelecem critérios que devem ser
observados em um jogo para que ele seja considerado um serious game —: experiéncia do jogador,
jogabilidade e objetivo de aprendizagem — e avaliam a presenca desses critérios em trés serious games
consagrados no meio médico: Touch Surgery, Dr. Game, Surgeon Trouble e Staying Alive. Esse artigo
usa o sistema de categorizagao em oito etapas proposto por Jabareen (2009) para a devida classificagao
de um jogo como serious game.

Haubruck et al. (2018) (Artigo n. 11, Journal of Medical Internet Research) citam a primeira
defini¢do formal de serious games, feita por Abt (1987) em 1970. Nessa ocasido, eles foram definidos
como jogos criados para a educagdo. Os autores do artigo informam que, desde entdo, multiplas
classificagoes, tanto baseadas no mercado quanto na finalidade do jogo, t€ém sido propostas. Nesse
sentido, Sawyer (2002) redefiniu serious games baseando-se na conexdo entre um sério proposito de
conhecimento e a tecnologia dos videogames. Anos depois, Djaouti e Jessel (2011) estabeleceram uma

nova classifica¢do abrangente, que combinou a analise das dimensdes "séria" e "jogo" em um modelo

1 Os artigos serdo identificados conforme a ordem de apresentagdo no Quadro 1 e a fonte de sua publicagéo.
2 Instituicdo sem fins lucrativos criada para o aprimoramento do ensino da matematica. Fica localizada em Irvine, Califérnia
(EUA).
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de jogabilidade/proposito/escopo. Usando a classificagdao proposta por Djaouti (2011), os autores do
artigo classificaram o Touch Surgery como um serious game que pode ser utilizado no treinamento de

estudantes de medicina na realiza¢do de drenagem toracica.

4.2 CATEGORIA II: DESENVOLVIMENTO DO DISPOSITIVO

A segunda categoria definida tratou do processo de desenvolvimento dos Serious Games.

Entre os 17 artigos selecionados, 8 discorreram sobre este tema.

Awan et al. (2019) (Artigo n. 1) salientam a importancia da interacdo da equipe médica
(conhecimento clinico e especializado sobre os temas a serem abordados) com os profissionais de
tecnologia da informagdo e programadores que serdo os responsaveis pelo amplo funcionamento do
serious game. Por se tratar de uma aplicacdo com um proposito especifico, o desenvolvimento de um
jogo desse tipo demanda o envolvimento de profissionais da area abordada. Considerando-se que os
jogos analisados sdo voltados para a educacdo médica, ¢ essencial a participagdo de profissionais de
medicina na equipe de desenvolvimento. Estes devem auxiliar no delineamento do escopo do jogo,
bem como apontar as maneiras mais adequadas para a abordagem dos contetidos (Munro; Clark, 2013).

Lorenzo-Alvarez et al. (2019) (Artigo n. 2) citam as trés teorias basicas da aprendizagem
humana — o behaviorismo, o cognitivismo e o construtivismo — (Williamson et al., 2004) e o papel de
cada uma delas no processo de criagdo do Jogo League of Rays, criado para o ensino de anatomia e
sinais radiologicos para estudantes de medicina por meio de um cendrio de realidade virtual
previamente existente e ja utilizado para o ensino médico, o Second Life, langado pela Linden Research
Inc. em 2003.

Byl, Suncksen e Teistler (2018) (Artigo n. 4, periddico do Institute of Eletric and Eletronic
Engineers) descrevem o desenvolvimento de um serious game em um ambiente virtual com énfase no
processo de manipulacdo do transdutor do aparelho de ultrassonografia e no entendimento das relagdes
espaciais na formagao da imagem de ultrassonografia. Nesse artigo sdo descritos aspectos técnicos do
desenvolvimento do jogo como o software utilizado (Unity 3D) e o dispositivo usado para sua
execugdo (HTC Vive). Também ¢ descrito o ambiente em que as acdes do jogo sdo desenvolvidas (loja
de brinquedos), seu objetivo (localizar caixas de brinquedos perdidas e dar um destino correto a estas,
em um determinado tempo) e as formas de puni¢do (fim do jogo apds trés erros) ou recompensa
(pontuagao).

Mohan et al. (2017) (Artigo n. 5, The BMJ) descrevem o desenvolvimento do Night Shift, um
serious game que visa recalibrar o processo de tomada de decisdes de forma imediata (heuristica) na
triagem de pacientes vitimas de traumatismos em servicos ndo especializados. Seu objetivo ¢é reduzir
a subestimacao da gravidade das lesdes, utilizando uma abordagem de narrativa engajada. O jogo parte

de um conceito behaviorista e considera que o médico, inicialmente, avalia a gravidade da lesdo para,
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posteriormente, considerar as respectivas possibilidades de tratamento (Kahneman; Tversky, 2003;
Sanfey et al., 2006). Também entende que o reconhecimento do padrao de lesdo e sua condugdo esta
diretamente relacionada ao conceito de arquétipos, por meio do qual serdo considerados graves os
pacientes que preencherem determinados critérios amplamente conhecidos, enquanto os pacientes
vitimas de injirias menos comuns sao subestimados em relagdo a gravidade de seu quadro clinico.

Khan e Kapralos (2017) (Artigo n. 9, Health Informatics Journal), descrevem o
desenvolvimento de um serious game do tipo simulacao, o Fydlyty, voltado ao ensino de competéncia
cultural para o exercicio da medicina. Seu objetivo ¢ desenvolver a habilidade do profissional e das
organizacdes médicas no sentido de entender e integrar os valores, crencas e comportamento de cada
paciente. Estes, por sua vez, sdo determinados por varios fatores — raga, etnicidade, nacionalidade,
idioma, classe social — e devem ser compreendidos para a melhor conducao do tratamento do paciente.
O jogo, criado por meio do framework de codigo aberto Django, utiliza o software Model View
Controler e consiste em dialogos simulados entre o médico e o paciente virtual, que apresenta
diferentes caracteristicas e estados de humor. O artigo também destaca o conceito descrito por Gee
(2003), segundo o qual os niveis iniciais de um jogo sdo como “tutoriais escondidos”, por meio dos
quais os jogadores aprendem a usar o jogo, esperando-se melhores resultados com o avancar dos niveis.

Tsopra et al. (2019) (Artigo n. 12, International Journal of Medical Informatics) descrevem o
processo de criacdo de um serious game desenvolvido para o treinamento de estudantes de medicina
no ambtio da prescricdo de antibidticos no atendimento primario. O jogo foi desenvolvido com a
utilizacdo de técnicas de gamificacdo (pontuagdo, premiacdes e fases sequenciais) e de design de
cartum, uma vez que o jogo possui um super-herdi que ajuda os estudantes nas agdes quando
necessario. A interface com o usuario ocorre por meio de personagens de cartum que reagem as agoes
de acordo com o nivel de acerto do usudrio. O jogo € baseado em casos clinicos a serem conduzidos
pelo jogador.

Tsoy et al. (2019) (Artigo n. 14, Academic Medicine) descrevem o processo de
desenvolvimento e criacdao do serious game GridlockEd, que visa o ensino da condugdo de multiplos
pacientes num ambiente de emergéncia hospitalar. O artigo descreve as etapas desse desenvolvimento
(pesquisa, desenvolvimento inicial e aprimoramento da qualidade do jogo) e as particularidades de
cada uma dessas etapas.

Agudelo-Londofio et al. (2019) (Artigo n. 16, Games for Health Journal) descrevem o processo
de criacdo e desenvolvimento de um serious game, CODIFICO, cujo objetivo pedagdgico € ensinar a
alunos de graduagdo de medicina o uso do CID 10, um livro de codificacdo de patologias. Os autores
baseiam-se em propostas humanistas, que focam a aprendizagem no aluno, e construtivista, uma vez
que o jogo propode a resolucao de um problema da vida real como estratégia para a descoberta do

conhecimento (Wu, 2011).
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4.3 CATEGORIA III: AFERICAO DA EFICACIA DO USO DOS SERIOUS GAMES COMO
FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM

A terceira categoria definida abordou a avaliacdo da eficacia dos serious games desenvolvidos
no processo de aprendizagem. Dos 16 artigos selecionados, 15 abordaram este tema. Na abordagem
quantitativa, a maior parte dos artigos usou a aplicacdo de pré e pos-testes como ferramenta de
avaliacdo da aprendizagem.

Lorenzo-Alvarez et al. (2019) (Artigo 2) selecionaram 197 alunos de gradua¢ao em Medicina
e os dividiram em dois grupos. O primeiro contou com 97 participantes, que, além do estudo por meio
das metodologias habituais de ensino, foram convidados a jogar o League of Rays, criado para o ensino
de anatomia e sinais radiolégicos. O segundo grupo contou com 107 participantes, os quais trabalharam
o conteiido com metodologias habituais, exclusivamente. Um més apo6s a exposi¢do ao jogo, os dois
grupos participaram de uma revisdo dos contetdos abordados, aplicando-se um teste de multipla
escolha sobre esses conteudos. Em seguida, foram comparados os resultados obtidos entre os dois
grupos e, de forma adicional, as notas obtidas ao final do estdgio de radiologia, a fim de avaliar a
absor¢do de conhecimentos a longo prazo.

Middeke et al. (2020) (Artigo n. 3, periddico da Society for Simulations in Healthcare)
demonstraram que os serious games podem ser usados como ferramenta de desenvolvimento de
raciocinio clinico por exposicao repetitiva do jogador a casos clinicos comuns nos servigos de
emergéncia. Também afirmaram que o raciocinio clinico pode ser utilizado na conducdo de casos
semelhantes, por meio do conceito de conhecimento transferivel (Norman, 2005). Todavia a validade
do estudo ¢ prejudicada pela ndo realizagdo de pré-teste para o nivelamento dos participantes.

Mohan et al. (2017) (Artigo n. 5) demonstraram as mudangas comportamentais nos jogadores
do serious game Night Shift, representadas pelo menor nimero de casos de pacientes traumatizados
com lesdes subestimadas. Nesse artigo, também se avaliou a mudanga comportamental a longo prazo,
com a revaliacdo dos participantes e a constatacdo da persisténcia das mudancas comportamentais.

Chon et al. (2019) (Artigo n. 6, JMIR Serious Games) avaliaram a aquisi¢ao de conhecimentos
tedricos por meio da aplicacdo de um questiondrio antes (pré-teste) e depois (pos- teste) de os alunos
terem jogado o EMERGE, um serious game no qual o aluno desenvolve a¢cdes em um departamento
de emergéncia virtual. No jogo, um mentor digital apoia o aluno enquanto este lida com a interface e
o tratamento de pacientes. Ao iniciar a simulagdo, os alunos recebem informagdes sobre o paciente
encaminhado ao servigo de emergéncia. Os alunos, entdo, realizam o exame fisico, avaliam o histérico
do paciente, pedem exames complementares e, com os dados obtidos, devem fazer o diagnoéstico e
estabelecer o tratamento. A avaliacdo de conhecimentos procedurais (competéncias, habilidades
clinicas e atitudes) foi realizada por meio da aplicacdo de um Exame Clinico Objetivo Estruturado

(OSCE, um método utilizado para avaliacdo de competéncias clinicas por estudantes de medicina e
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residentes), antes e apos o jogo. Os resultados demonstraram que os alunos que usaram o EMERGE
tiveram um ganho de conhecimentos teoricos, mas ndo de conhecimentos procedurais.

Haubruck et al. (2018) (Artigo n. 12, Journal of Medical Internet Research) avaliaram a
aquisicdo de conhecimentos procedurais com o uso do serious game Touch Surgery por meio de um
OSCE criado especificamente para a avaliagdo dos procedimentos de drenagem toracica, observando-
se uma resposta satisfatoria aos procedimentos requeridos para a realizagdo da drenagem pelos
estudantes que jogaram o Touch Surgery.

Diehl et al. (2017) (Artigo n. 13, Journal of Medical Internet Research) apresentaram os
resultados obtidos apds a aplicacdo do jogo InsuOnline, desenvolvido para o ensino de prescrigao de
insulina para diabéticos ao publico de médicos ndo especialistas em endocrinologia: o jogo trouxe um
significativo aumento de prescrigdes acertadas. A avaliagao do acerto das prescrigdes foi realizada em
trés momentos: antes do jogo, imediatamente apds o jogo e trés meses apds o jogo. O nimero de
acertos aumentou, de forma significativa, imediatamente apds o jogo, porém caiu apds trés meses,
permanecendo superior ao nimero de acertos antes da intervencao.

Agudelo-Londofo et al. (2019) (Artigo n. 16) avaliaram a eficacia do CODIFICO por meio da
aplicagdo de pré e pos-testes e ndo demostraram um aumento significativo de conhecimentos dos
alunos apos o uso do jogo.

Alguns artigos também abordaram os serious games de forma qualitativa, aferindo a percepg¢ao
dos estudantes sobre a experiéncia no jogo, a eficicia no processo de aprendizagem e o grau de
satisfacdo com o método.

Byl, Suncksen e Teistler (2018) (Artigo n. 5) avaliaram o jogo desenvolvido apenas de forma
qualitativa, utilizando o Questionario de Avaliacdo da Experiéncia pelo Usuario (UEQ). Os
pesquisadores obtiveram resultados superiores a +0,8 (considerados bons) nas categorias atratividade,
eficiéncia, estimulacdo e inovagao; os resultados menores que +0,8 (neutros) ocorreram nas categorias
perspicuidade (clareza e compreensdo) e confiabilidade.

Mohan et al. (Artigo n. 5) também avaliaram o jogo de forma qualitativa, mostrando que cerca
de 40% dos jogadores acharam a intervengao satisfatéria e ofereceram feedbacks positivos a respeito
do jogo, por eles considerado engajante; ja aqueles com feedback negativo o consideraram enjoativo.

Chon et al. (Artigo n. 6) descrevem, de forma qualitativa, a avaliacdo feita por estudantes do
EMERGE. Por meio da escala de Likert, os resultados obtidos mostraram satisfagdo com a qualidade,
jogabilidade e design do jogo. Além disso, o estudo demonstrou que os estudantes tém um
posicionamento favoravel sobre o uso de serious games como ferramenta pedagogica.

Busari, Yaldiz e Verstegen (2018) (Artigo n. 7, Advances in Medical Education and Practice)
avaliaram, de forma qualitativa, a aceita¢do por médicos residentes de um serious game criado para o

ensino de técnicas gerenciais, de lideranca e negociagao. Os autores concluiram que os residentes que
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j& tinham experiéncias com video games mostraram-se mais animados com o uso de serious games
como ferramenta educativa. A maiores preocupagdes dos residentes em relagdo ao desenvolvimento
do jogo foram: ele deve ser realistico, direcionado e oferecer variabilidade de situagdes. Além disso,
com os dados obtidos, postulou-se que os residentes preferem serious games que associem o ensino de
habilidades gerenciais a casos clinicos.

Drummond, Hadchouel e Tesniere (2017) (Artigo n. 8) salientaram a escassez de dados
relacionados ao uso dos serious games como instrumento pedagogico e a necessidade de classificagdo
e avaliacao da eficacia desses jogos por meio de um objeto de validagdo estruturado tal como proposto
por Graafland et al. (2014).

Khan e Kapralos (2017) (Artigo n. 9) avaliaram de forma qualitativa a percep¢do de
profissionais médicos em relagdo a usabilidade, ao engajamento e a satisfagdo do Fydlyty. Os
resultados desse estudo revelaram que o serious game forneceu interface facil mesmo para médicos
com pouca ou nenhuma experiéncia com videogames. Foram relatados resultados satisfatorios em
relacdo ao engajamento e a satisfagdo com o uso do dispositivo.

Haubruck et al. (2018) (Artigo n. 11) avaliaram o serious game de forma qualitativa,
demonstrando um alto grau de satisfagdo dos usudrios em relacdo ao jogo, os quais manifestaram
interesse em continuar utilizando o dispositivo para outros treinamentos. Os autores também
demonstraram que a satisfagdo dos usudrios com o uso do serious game foi maior em relacdo ao uso
das metodologias tradicionais de ensino.

Tsopra et al. (2019) (Artigo n. 12) avaliaram, qualitativamente, o serious game AntibioGame
por meio do MEEGA +, um método estatistico apropriado para avaliagdes de jogos educacionais. Esse
método avalia tanto a usabilidade quanto a experiéncia do jogador sob a perspectiva do aluno, usando
uma escala explicita e avaliando varios fatores de qualidade, fornecendo uma pontuacao global para o
jogo (Djaouti et al., 2011). Os resultados obtidos demonstraram ampla satisfacdo dos estudantes com
o AntibioGame.

Diehl et al. (2017) (Artigo n. 13) avaliaram, de forma qualitativa, fatores como usabilidade e
engajamento ao jogo. Por meio da Escala de Likert, o grupo submetido ao serious game foi comparado
ao grupo controle (submetido a atividade online sobre o0 mesmo tema), observando-se resultados mais
satisfatorios no primeiro.

A avaliacdo de critérios como usabilidade, fidelidade, aceitabilidade e aplicabilidade foi
descrita por Tsoy et al. (2019) (Artigo n. 14) em relacdo ao jogo GridlockED. Essa avaliagdo foi
realizada de forma qualitativa imediatamente apos a intervencdo, e os resultados obtidos foram
promissores: os jogadores descreveram ampla satisfacdo com o jogo e afirmaram que recomendariam

seu uso para fins educativos.
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4.4 CATEGORIA IV: COMPARACAO DE USO DE SERIOUS GAMES COM OUTROS METODOS
DE ENSINO

Awan et al. (2019) (Artigo n. 1) salientaram que, a despeito do aumento do uso dos serious
games na educagcdo médica, ainda sdo poucas as publicacdes que discorrem sobre os resultados
pedagogicos dessas ferramentas. Os autores citam uma pesquisa realizada com estudantes de business
avaliados com pré e pos-testes que mostra os efeitos pedagdgicos benéficos em termos de aquisicao
de contetido com o uso dos serious games (Van Staalduinen, 2010), mas ressaltam a escassez de dados
especificos sobre a eficacia do uso desses jogos na educagao médica, em especial na area de radiologia.

Mohan et al. (2017) (Artigo n. 5) compararam a mudan¢a de comportamento necessaria para
reduzir a subestimagdo das lesdes traumaticas em profissionais de servigos ndo especializados em
trauma entre um grupo de médicos que jogaram o serious game proposto € outro composto por médicos
submetidos ao uso de um aplicativo didatico tradicional. Os autores demonstraram melhores resultados
tanto a curto como a longo prazo no grupo que usou o serious game.

Haubruck et al. (2018) (Artigo n. 11) compararam os conhecimentos adquiridos com a
utilizacdo do serious game Touch Surgery na realizagdo de drenagem toracica com um grupo controle
submetido apenas a aula tedrica padrdo. O método utilizado nessa comparacao foi um OSCE criada
exclusivamente para a avaliagdo do desempenho de alunos nesse procedimento, observando-se melhor
performance nos alunos que utilizaram o jogo.

Diehl et al. (2017) (Artigo n. 13) descreveram o aumento do nimero de acertos na prescri¢ao
de insulina por médicos ndo especialistas em endocrinologia em dois grupos distintos. Um foi
submetido a um jogo desenhado especificamente para este propdsito (InsuOnline); o outro foi
submetido a uma atividade online sobre o mesmo tema incluida no Programa de Educa¢do Continuada.
Os autores observaram resultados semelhantes nos dois grupos em relacio aos dados coletados
imediatamente apds as intervengdes, porém houve mais acertos no grupo submetido ao jogo na
avaliagdo realizada trés meses depois.

Drummond et al. (Artigo n. 15) compararam o critério de eficicia entre um serious game
desenvolvido para o treinamento da pré-simulacdo em uma situagdo de parada cardiorrespiratoria
(Staying Alive) e um treinamento online sobre o mesmo tema, com aulas gravadas. O artigo nao
demonstrou superioridade do serious game em relag@o as aulas em termos de aquisi¢ao de habilidades

na situacao abordada.

5 CONCLUSAO
Os artigos selecionados nesta revisdo integrativa mostram que o uso de serious games na
educagdo aumenta a satisfacdo do estudante e o ganho de conhecimentos quando comparado a

metodologias tradicionais de ensino (Davids; Chikte; Halperin, 2011; Gleason, 2015). Os serious
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games podem ser usados para o desenvolvimento de habilidades praticas em um ambiente seguro, com
graus de dificuldade progressivos, levando a interatividade e a competicao (Cook et al., 2011; Roberts;
Newman; Schwartzstein, 2012; Morris et al., 2013). O uso das técnicas de gamificagdo mantém os
estudantes motivados e engajados no processo de aprendizagem. Além disso, a possibilidade de jogar
de acordo com sua propria disponibilidade, a possibilidade de repeticdo dos processos e o feedback
em tempo real, principios fundamentais nas teorias de educagao de adultos, estdo presentes nos serious
games. A despeito do entusiasmo com o uso desses jogos na educagao, os artigos avaliados apontam a
necessidade de melhor avaliar as bases pedagdgicas relacionadas a sua criagdo. Assim, uma
fundamentagdo tedrica a respeito dos principios pedagogicos utilizados para a criagdo dos serious
games ¢ de fundamental importancia para sua validagao.
Estudos apontam que os efeitos educativos dos serious games podem ser explicados sob
diferentes perspectivas pedagdgicas, conforme apresentadas a seguir:
a) a proposta behaviorista: a aprendizagem ocorre pela realizacdo de tarefas, com transmissao de
conhecimentos;
b) proposta cognitiva: os estudantes absorvem e transformam as informagdes que precisam ser
entendidas;
¢) proposta humanista: o processo de aprendizado ¢ centrado na pessoa baseado em valores e
intengdes com participagdo ativa do estudante;
d) proposta construtivista: a aquisicdo de conhecimentos por meio da resolu¢ao de problemas e

interacao social.

Vale observar, entretanto, que a real ligacdo entre as propostas pedagogicas e o processo de
criacdo dos jogos ainda € pouco estudada.

O uso de serious games como plataformas educativas vai ao encontro de inimeros objetivos da
aprendizagem nas Ciéncias da Saude. Nesse sentido, compartilham as mesmas vantagens do uso de
simuladores para treinamento de estudantes, permitindo a pratica em ambientes seguros € sem expor
0s pacientes a riscos, padroniza os treinamentos € estimula a aquisi¢do de conhecimentos especificos
de maneira mais econdmica e com maior alcance (Wang et al., 2016).

A despeito das vantagens propagadas sobre o uso dos serious games para a educagdo médica,
o seu desenvolvimento ¢ complexo e ha muitos empecilhos a serem transpostos. O desenvolvimento
de um serious game para a educagao médica requer conhecimentos nas areas de medicina, educagao e
tecnologia da informacao, atendendo aos requisitos basicos de um jogo: modelagem, design especifico
e sistema de pontuacgdo (Olszewski; Wolbrink., 2016).

Além disso, uma revisao sistematica conduzida por Wang et al. (2016) mostrou que, apesar da

vasta abrangéncia dos objetivos a serem alcancados com o uso dos serious games no ambito da

\

Science and Connections: The Interdependence of Disciplines )
RACISMO CONTRA INDIGENAS E AFRODESCENDENTES NA SUECIA, BRASIL E MEXICO



\

educagao médica, a qualidade desses jogos — considerando-se principios pedagogicos, design e
desenvolvimento — ainda ¢ heterogénea, sendo necessaria a criagdo de algoritmos para seu

desenvolvimento, validagdo e distribuicao.
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